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NASTIENKA 


Las principales articulaciones son: 


¡ Qué tal! Bienvenidos 
sean una vez más, en esta 
ocasión veremos el movimiento 
de una manera más objetiva. 
Para una mejor comprensión 
del movimiento del cuerpo, 
debemos conocer las 
articulaciones del esqueleto. 


l. - Articulación del hombro. 
2.- Articulación del codo. 

3.- Articulación de la cintura. 
4.- Articulación de la cadera. 
5.- Articulación de la muñeca. 
6.- Articulación de la rodilla. 
7.- Articulación del tobillo. 


Consulta este esquema óseo 
cada vez que tengas dudas sobre 
los huesos que mencionaremos 


movimento sásico 


NASTIENKA 


DP, 
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La articulación del hombro permite mover 
el brazo casi en cualquier dirección, son 
los músculos los que impiden que el brazo 
se vaya completamente hacia atrás. 


Ye) 


El codo tiene un movimiento 
limitado pero gracias a la 
combinación de huesos del 
antebrazo y la articulación de 
la muñeca, el antebrazo tiene 
un movimiento muy variado. 


Gracias a que en la muñeca 
hay muchos huesos 
articulados, ésta puede 
moverse de muchas maneras. 


La articulación de la 

cadera es de forma 

esférica, lo que da un libre 
movimiento a la pierna. 


Ej. 01.- Recuerda que la 
columna vertebral es una 
serie de huesos articulados de 
manera que permiten que la 
espalda tenga gran variedad de 
movimientos, ésto ayuda al 
resto de las articulaciones para 
que el cuerpo en su totalidad 
sea sumamente elástico, 
con las limitantes que 
algunos músculos nos 

plantean, claro. 


movimiento Básico 


La rodilla es la articulación más limitada 
de todas, permite solamente contraer o estirar 
la pantorrilla, un hueso colocado en la parte 
anterior impide que la pierna pueda 
flexionarse hacia adelante. 


El tobillo, al igual que 
la muñeca, está conformado 
por muchos huesos que 
permiten un movimiento 
variado. 


Aquí sólo vemos los dedos 
de los pies, pero éstos, al 
igual que los de las manos, 
están formados por una 
alineación de huesos y tendones 

que hacen a estas partes del 

cuerpo las más flexibles de 
todas, en eso radica la 
dificultad para dibujar 

tanto pies como manos. 


movimento Básico 


Aquí se demuestra de 
mejor manera lo flexible 
que puede llegar a ser el 
torso y la espalda gracias 
a la columna vertebral. 


t 
1 
É 
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“Todos estos movimientos individuales podrían no tener 
mucha importancia, pero es la combinación de todos juntos 
lo que hace que el movimiento de la figura sea fluido y 

que nuestros personajes no se vean rígidos o acartonados. 


Hay que recordar 
qué tipo de movimiento 
tiene cada articulación 

para poder crear 
movimientos propios en 


nuestros personajes. Ya 
que practicaste el 
movimiento, trata de dar 
diferentes encuadres a tu 
personaje, eso le añadirá 
más movimiento a la escena 
que intentes representar. 


NO olvides la práctica.La tenacidad 
es indispensable para lograr lo que 
quieres. Si no puedes lograr alguna 
pose natural, puedes documentarte 

en fotografías de revistas o libros, 
también puedes observar a la gente 
y grabarte los movimientos para 
dibujarlos luego. 


aL cañgA 


ANCHO +* 


ESCORZA'S 


¡Ok!, después de haber visto lo 
básico, repasaremos un poco el 
canon humano y estudiaremos la 
forma de establecer proporciones 
en los personajes. Cuando decimos 
“canon” nos referimos a las medidas 
estándar del cuerpo humano. 


Un hombre normal medirá alrededor de 8 veces 
la medida de su cabeza. 


|.- Medida de la cabeza (23cm. aprox.) 

2.- Determina hombros y tetillas 

3.- Coincide con los codos y el ombligo. 

4.- Llega al pubis, también llamado punto inguinal, 
coincide con las muñecas. 

5.- Da en medio muslo y la punta de los dedos de 
la mano estirada 

6.- Pega justo debajo de las rodillas. 

7.- La parte media de las pantorrillas. 

8.- Límite de los talones 


* De hombro a hombro hay 2, 1/3 de cabezas. 


fo) 


CANON 
DE PERFIL 


El canon del hombre de perfil 
guarda las mismas proporciones 
pero es importante observar lo 
que aquí se marca. 


A.- El glúteo mayor está por debajo 

de la cuarta cabeza (en el primer tercio 
de la quinta). 

B.- La línea de las pantorrillas cae más atrás 
que el glúteo mayor o la espalda. 

C.- Los dedos de los piés están al nivel de 
la caja torácica y el pecho. 

D.- La línea media puede ayudar a ubicar 
los demás elementos. 


oq 


Debemos darnos cuenta que 

las proporciones están presentes 

en todos los personajes que vemos 
cotidianamente, las proporciones 
hacen que éstos conserven el 
parecido y generalmente se deter- 
minan por el número de cabezas, 

en éste ejemplo observamos un 
canon que es de sólo 4 cabezas pero 
al igual que en el canon de 8, las 
piernas miden tanto como el cuerpo 
y la cabeza juntos. 


= ESCORZA" 


CANON DE 
SEIS CABEZAS 


ar la figura en el dibujo 

ponés, etc. Se modifican 
les creando nuevos 
argo estos conservan 


1.- Por lo gene: onajes manga 
miden mucho 
un humano real 

2.- Al igual que real, el ombligo, 

las tetillas y el e la clavícula 

están alineados. 

3.- Al igual que real, el ombligo 

y el codo están a 

4.- Al igual que humano, 
encontramos la, | punto inguinal. 

5.- Las munnea locadas ligeramente 
bajo el punto i 

6.- A diferencii realista, los personajes 
manga suelen 'spinillas muy largas. 


las proporciones bien 6 
podemos mover nuestro 
aje como queramos. 


ALCA FAA 


Las proporciones de la mujer son las mismas que las del 
hombre pero presentan algunas diferencias bien marcadas. 


l.- La caja torácica es 

más pequeña. 

2.- La cintura está por 

encima del ombligo. 

3.- El ancho total del cuerpo 
es más pequeño (dos cabezas). 
4.- De manera general, las 
formas de la mujer son más 
delicadas, es decir, menos 
== l marcadas. 


En el perfil, las pantorrillas 
están por delante del glúteo 
mayor, ésta es la principal 
diferencia entre el hombre 
y la mujer, las demás dife- 
rencias se pueden observar 
en la figura. 
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Obtengamos las proporciones 
de una figura completa. 
Podemos hacerlo calcando 

la figura y a partir de ésta, 
obtener las proporciones 
repitiendo la 
medida de su 
cabeza hasta llegar 
a los pies como 
observamos en la 
figura. 


Así podemos darnos 
cuenta que ésta figura 
mide seis cabezas y 
media y que sus piernas 
son más largas que su 
cabeza y cuerpo juntos. 


En las figuras A y B, con ayuda de las proporciones 
podemos mover la figura conservando las proporciones. 


ESCORZA'S 


Los canones utilizados son muy diversos, 

van desde dos cabezas o menos hasta más 
de-doce y se pueden deformar otras proporciones 
pero siempre teniendo como base el canon 

real y la añatomia humana 


Observa en los'ejemplos que, aunque dos figuras 
sean del mismo número de cabezas, el tamaño 
de la cabeza'es lo que determina su estatura final. 


Entre más cabezas de altura tiene el personaje, da la impresión de ser más alto 
o de mayor edad, entre más ancha es la distancia de hombro a hombro, da 
la impresión de ser más fuerte, se pueden hacer infinidad de 
modificaciones al canon para dar la impresión deseada. 


TIPS DE PROPORCIÓN 


1 y 2.- La medida del hombro 

al codo es casi la misma que del 
codo a la muñeca. 

3.- El tamaño de la mano es igual 
que el del rostro. 

4.- La pierna desde el punto 
inguinal hasta la rodilla debe ser 
de dos cabezas. 

5.- Cuando la pierna se dobla, 
hasta el límite del tobillo coincide 
con el trocante mayor. 

6.- El tamaño de la planta del 

pie, es ligeramente más grande 
que del codo a la muñeca. 

7.- La medida del hombre con los 
brazos extendidos es la misma 
que su altura. 


LA ESTRUCTURA 


Para empezar a hacer nuestros 
personajes proporcionados, 
debemos entender que éstos se 
rigen sobre una estructura sólida 
que es el esqueleto, pero como 
no podemos dibujar siempre el 
esqueleto con todas sus 
especificaciones, dibujamos un 
esqueleto simplificado hasta su 
mínima expresión. En este 
esqueleto se deben tomar en 
cuenta las articulaciones que 
permiten el movimiento fluido 
de la figura 


VerTeBraL 


En este ejemplo, proponemos un 
canon de seis cabezas con ayuda 
de.una línea de proporción y por 
medio de un esqueleto básico cuya 
estructura es parecida a una “I” 
mayúscula (ver recuadro). 


Línea pe 
PROPORCIÓN 


154 


OvIMIentTo 


Colocamos sobre el esqueleto base 
la caja torácica y la masa muscular 
por medio de óvalos y círculos, esto 
es una idea bocetada. Observa que 
gracias a nuestro esqueleto básico, 
la figura no pierde la forma que 
originalmente imaginamos. 


pS 
Esqueleto a base de cajas y cilindros. Ó 
Este esqueleto puede ser muy útil para 
mover la caja torácica con respecto a 
la pelvis y nos da gran precisión. 


TIPOS DE ESQUELETO 


No todos los dibujantes 
bocetan sus figuras de la 
misma manera, cada uno 
dibuja su estructura de 
acuerdo a la visión que 
tenga, aquí presentamos 
algunos de los esqueletos 
más comunes. 


Esqueleto simplificado. Para usarlo, 

se requiere conocer muy bien el esqueleto 
en todas sus posiciones, bien utilizado 

nos ayuda a dibujar lo que nos imaginemos. 
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Modelo o maniquí. hay muchos 
dibujantes que construyen sus 
esqueletos copiando a la gente 
de fotos o de muñecos. 


Esqueleto a base de esferas y óvalos. 
Este está construido con formas 
derivadas del círculo, en este ejemplo 
observa la posición de la columna 
vertebral, es importante que siempre 
logres identificarla. 


Puedes utilizar el esqueleto que 
más se te facilite o puedes 
combinarlos y utilizar varios a la vez 


movimiento 


olvides que en el dibujo, 
Jo más importante. 


poco a poco int 
movimiento de tal manera que 
se adivine qué es lo que está 
haciendo sin necesidad de 
dibujar la expresión en su 
rostro o un diálogo. 


En estos ejemplos trata de 
identificar el aburrimiento, 
cansancio, tristeza, 
un regaño y un golpe. 


canon PROPUesTo De s al 
) 


MOVIMIENTO 


4 Los pivotes de movimiento son 
los puntos a partir de los cuales 
giran las partes del cuerpo. 
Describen las articulaciones del 
esqueleto. (Recuerda revisar la 
clase previa de movimiento 
básico). 


1.- Pivote del hombro. 
2.- Línea de trayectoria de la muñeca. 

3.- Línea de trayectoria del pivote del codo. 
4.- Pivote de la cadera. 

5.- Línea de trayectoria del pivote de la rodilla. 
6.- Línea de trayectoria del talón. 

7.- Línea de proporción. 


En la cabeza vista de perfil, el pivote de movimiento 
se encuentra más o menos bajo la oreja. 


Los pivotes de movimiento en 
el perfil son fáciles de ubicar, 
no adivines el movimiento, 
usa los pivotes para que tu 
figura sea más creíble. 


La columna vertebral se puede 
mover en cualquier punto o 
dirección y es la que determina 

el movimiento general del personaje 
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Para que los personajes sean 
más expresivos, deben de 
seguir una trayectoria en su 
Y moviento que los haga parecer 
que están en acción. Á esta 
/ trayectoria la podemos llamar 
| línea de movimiento o ritmo. 


La línea de ritmo generalmente 
sigue el movimiento de la columna 
vertebral. puede haber más de una 
línea de ritmo y por lo regular son 
curvas. 


Si tienes un dibujo que parece rígido 
o estático, coloca una línea de ritmo 
y te dirá qué miembro mover para 
lograr la impresión adecuada 


UTILIZACIÓN DE 
MOVIMIENTOS EXTREMOS 


Aquí se muestra un movimiento en 
tres pasos. Si observas con atención 
el tl y el +3 dan la impresión de estar 
en movimiento mientras que el ++2 
parece estático. Cuando se representa 
el movimiento es recomendable usar 
el principio o el final de una acción y 
evitar los momentos intermedios. 


En acciones como correr, 
caminar o nadar hay una [ 
regla de movimiento a seguir: S 
eS Cuando el brazo izquierdo está 
capera adelante, el pié izquierdo está 
atrás, el brazo derecho estará 
atrás y el pié derecho estará 
adelante. Á esto se le llama 
ALTERNANCIA. (1) 


La figura estática también debe tener movimiento, 
o mejor dicho, soltura. Cuando el hombro derecho 
-* está levantado, la cadera derecha va hacia abajo y 
el tobillo derecho apunta ligeramente hacia arriba, 
mientras que el hombro izquierdo está hacia abajo, 
la cadera izquierda apunta hacia arriba y el tobillo 
izquierdo se va hacia abajo. (2) 


Cuando la figura se mueve, hace 
que se mueva el cabello y 
la ropa, ésto da más 

expresión a la imagen. (3) 


Practica estos Y OS 
movimientos 

¡Nos vemos a 2 
la próxima! US 


(E 


PUES YA HAY 
GUARDIAS EN CAMINO, 


Y HABRÍAN TARD, 


DÍ OS, 
YA QUE NOSOTROS 
ESTÁBAMOS 


HUA E 
Dl 
> ESPERO QUE e AMIGOS 
d NO ESTÉN 
EN PELIGRO. 
% PORQUE SI AVISÁBAMOS JW» Y 
Y ¡ADO P 
0 ¡N 
. 3 
BP A 
Y 


EL FUTURO... NUESTRA MEJOR 
INVERSIÓN. 


BIENVENIDOS A LA ACADEMIA 

E LA ALIANZA 
ESTELAR "UN SOLO UNIVERSO” 
EN EL PLANETA DESIGNADO 
KOsMOS-1. 


TEMPLO DE TODO EL 


VI 
CON UN SOLO FIN: 


EXPANDIR LOS LÍMITES DE 
NUESTRO ENTENDIMIENTO 
Y SALVAGUARDAR NUESTRO 
FUTURO, 


¿QUÉ 
D: 


NO ESCUCHASTE? 
JIJE QUE DEJARAS 
ALA CHICA. 
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PA) 
NI 


> Z 
D di y 
Y o ! 
7 eS A 
E 
5% e i 
1 /N 


PI. EOS eS, : 24 
e) ¡ar A > (o 
== y IN y Kzy 

== 
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/ > E 
VANESSA, UA! k Y, df 
¿ESTÁN BIEN? SS NON : 
MN IRAN AE? AN 
Y 224 E ES 
Y 2 BE = gr 
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PS, DNA : PA 
PAS le 


Í=] ¡ 
z ¡ poses 
TIEMPO DESPUÉS, al > o ADELANTE PROFESORES, 4 
EN CIUDAD RADIANTE. (5 = ¿EN QUÉ LES PUEDO 
La h Í SERVIRI A 
e) y 
pas Z K y Za Y 
O - > $ ==] 
Su al / % 
il 


la 


GO STRYKE? 
CREO QUE Mi 
CONFUNDEN. 


¿AMIÉ yKe> E 
E 


Las 3 


RITMO %a parte 


ienvenidos una vez más, y felicité- 
E, monos, puesto que hemos concluido 

con la primera de las tres Rs. ¿Qué 
tan bien lo hicimos? En el número anterior, 
propusimos un ejercicio de puntuación, la 
última de las características básicas de 
nuestra primera R, la redacción. No es un 
ejercicio que vayamos a revisar aquí en la 
revista, siendo, como es, muy personal. 
Pero podemos hacerlo nosotros, individual- 
mente, repasando una y otra vez el diálo- 
go que hemos grabado en el ejercicio H6 y 
corrigiéndolo hasta que nuestra lectura y la 
grabación se oigan parejas. O, mucho me- 
jor, pidámosle a un amigo que lo lea en 
voz alta por nosotros, y escuchemos desde 
fuera ambas versiones. 
De cualquier modo, no nos entretengamos 
demasiado en el mismo diálogo. Repitá- 
moslo, sí, pero con distintas grabaciones. 
En un momento dado, el diálogo que tene- 
'mos que escribir no vamos a oírlo en nin- 
guna parte, salvo en nuestro propio cere- 
bro; pero cuando nuestros lectores se en- 
frenten a él, tiene que sonar como si lo hu- 
bieran pronunciado personas de verdad. 
El tema de la puntuación nos lleva directa- 
mente a la segunda “1”: el ritmo. En una 
lectura, los puntos y comas tienen la misma 
función que las notas en una partitura, La 
lengua hablada tiene un ritmo. Pero esta 
segunda “r” va mucho más allá. 


¿Qué es buen ritmo? 


Dejando de lado las definiciones que po- 
damos encontrar en cuestión de poesía y 
música, a lo que vamos a referimos como 
fílmo va a ser la velocidad y la secuencia 
de los acontecimientos en una narración. 
Un fimo adecuado hará la lectura más di- 
nómica, mientras que uno no tan bueno es- 
Iropearáó, entre otras cosas, la ya lan men- 
cionada eloridad. 

El sentido del ritmo es lo que uno, como es- 
crios, tordo más en adquirir, y lo que más 
¿décimente se domina a lo largo del tiem- 
po Es también olgo muy personal, por lo 


tanto no tiene reglas, y es mejor dejar que 
cada quien lo vaya tomando por sí mismo 


Pero, ya que nadie nace sabiendo, veamos 


algunos detalles que nos pueden ayudar. 


En primer lugar, ¿qué es buen ritmo? Inclu- 


so si nunca hemos pensado en ello, pode- 
mos darnos cuenta muy fácilmente a la ho- 
ra de leer un libro o ver una película. 
Algunos veces, tanto el libro como la pelí- 
cula son amenos de principio a fin, cada 
escena (capítulo) es disfrutable y termina 
uno tan satisfecho como tras un buen plato 
de comida china. Y otras ocurre todo lo 
contrario. “Estuvo tan rápido que no me 
dió tiempo de entenderle a todo”. “Estuvo 
tan lento que me dormi”. “Si en la primera 
escena (capitulo) traía un parche en el ojo 
izquierdo, ¿por qué en la segunda lo traía 
en el derecho?”. “Al final no supe si todo 
había ocurrido en el pasado o en el pre- 
sente”. “En todo el capítulo cinco no pasó 
nada”. “Se la pasaron repitiendo lo mismo 
en todo el libro (la película)”. “Puro rollo”. 
Estas quejas y otras semejantes nos avisan 
que algo falló por ahí en el ritmo. Si la lec- 
tura (o pe- 
lícula, ya 
para salir- 
nos del te- 
mo) fluye 
suavemen- 
te, sin em- 
pujones ni 
estanco- 


mientos, como un arroyo 
de montaña recién naci- 
do, ningún problema. 

Cuando se compara más 
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bien con una corriente de rápidos, con cos- 
codos inesperadas y un montón de rocas, 
ya es otra cosa. 

Exominemos, una por una, las frases que 
hemos puesto anteriormente, y veamos qué 
fue lo que salió mol. 


Los resbalones 


rítmicos 
1) “Estuvo tan rápido que no me dio tiem- 
po de entenderle 
a lodo”. 
Es completamente natural que un narrador 
se emocione tanto a la hora de contar una 
historia que bulle en su cabeza, que, en su 
impaciencia por llegar al final, omita o se 
olvide de detalles que su lector no tiene for- 
ma de saber, o que los cuente con dema- 
siada brevedad como para que se les pue- 
da asimilar. 
2) “Estuvo tan lento que me dor- 
mí. 
Por las mismas razones, pudiera 
ocurrir lo contrario. El emociona- 
do narrador puede entretenerse, 
esta vez, en detalles sin mayor 
importancia, y hacer perder a su 
lector el hilo de la historia. 
3) “Si en la primera escena (ca- 
pítulo) traía un parche en el ojo 
izquierdo, ¿por qué en la segun- 
da lo traía en el derecho?”. 
Je, je, je... bueno, esta en reali- 
dad fue una pequeña alusión a 
cierta película de autos de carre- 


ras con cierto actor apellidado Cruise. Co- 
mo ejemplo es malo, pero no hace sino 
plantear una situación común: cuando el 
narrador se descuida de sus detalles y co- 
mete absurdos en el hilo de la historia. No 
sólo pasa en las películas. En la novela Ro- 
binson Crusoe, de Daniel Defoe, el prota- 
gonista se desnuda para meterse al mar a 
buscar entre los despojos de un naufragio. 
No encuentra a nadie con vida, pero sí al 
gunas riquezas, de modo que se llena los 
bolsillos y vuelve a su casa. ¿Notaron dón- 
de estuvo el error? A menos que el buen 
Robinson fuera un canguro, no tenía ningu- 
na forma de realizar la acción descrita en 
el libro, 

4) “Al final no supe si todo había ocurrido 
en el pasado o en el presente” 

Mucho cuidado con los tiempos verbales. 
Un error en ellos, y la lógica de nuestra his- 
toria se vendrá al suelo. Pero como el ejer- 
cicio que vamos a realizar tiene que ver 
con esto, dejemos la-explicación para más 
adelante. 

5) “En todo el capítulo cinco no pasó na: 
da”. 

Por más experimentales que queramos ser, 
hay que recordar que lo que mueve a una 
historia es la acción, y que si ésta decae lo 
mismo puede pasar con el interés de nues- 
tro lector. No nos referimos, por supuesto, 
a acción estilo películas de Arnold Schwart- 
zenegger o comics de X-Men (golpes, brin- 
cos y trancazos por todos lados). Los gol: 
pes y las peleas son acción, pero lo es tam- 
bién una conversación intensa, una perso- 
na que arregla su cuarto, alguien que va 
de paseo o de compras. El único chiste es 
que en nuestra historia ocurra ALGO. Y 
que ese ALGO sea importante para la tra- 
ma, y no simplemente un elemento gratuito 
para añadir páginas (o capítulos). 

6) “Se la pasaron repitiendo lo mismo en 
todo el libro (la película)”. 
Nuestra acción, a menos 
que tengamos ganas de 
hacer una historia seme- 
¡ante a muchas series de 
dibujos animados de esta 
generación y las pasadas, 
debe ser variada. No se 
trata de que el gato persi- 
ga al ratón en cada capí- 


tulo, ni de que nuestro monstruito de bolsi- 
llo se enfrente a más monstruitos de bolsillo 
sin más variante que el escenario y los per- 
sonajes secundarios. 

7) “Puro rollo". 

La parte del “rollo” es tan delicada que vo- 
mos a dedicarle una sección completa de 
ritmo. A lo que se refiere es, simplemen- 
te, lo que ocurre cuando las palabras so- 
bran. Los palabras 
son sabrosas y dul 
ces como la cajeta 
de leche; pero inten- 
ten acabarse un kilo 
de ésta a cucharadas 
y de un tirón. Ocurre 
lo mismo cuando utili- 
zomos demasiados 
palabras, sobre todo 
cierta clase de pala- 
bras de las que nos ocupa- 
remos en el próximo núme- 
ro. 

Un momento. No me malin- 
terpreten. No estoy dicien- 
do que el rollo y las histo- 
rias que jueguen con la li- 
nealidad o con la continui- 
dad sean malas; para na- 
da. Son un poco peligro- 
sas, eso sí, pero, como to- 
do, pueden llegar a domi- 
narse, y el chiste es hallar el justo equili- 
brio con el todo de la narración. Otra defi- 
nición para una historia con buen ritmo: 
una historia equilibrada. 


Ejercicio 4% 7: Darle 
tiempo al tiempo. 


Para comenzar a entrenarnos en el ritmo, 
trabajemos con un detalle que muchos ve- 
ces se nos va de las manos: los hiempos 
verbales. Específicamente, el presente y el 
pasado. Ayudémonos para ello del libro de 
Ursula K. LeGuin, “Steering Ihe Craft” 
Cuando hablamos, muchas veces, combi- 
namos los tiempos verbales, y lo hacemos 
con tanta naturalidad que ni siquiera nos 
damos cuenta. 

“Estaba una vez caminado por el parque, 
sin fijarme en nada, y que veo a mi mejor 
amigo, con una chica muy 
guapo”. 

Como vemos, la primera ora- 
ción está en pasado, y la se- 
gunda en presente, y el hecho 
de que ambos tiempos se en- 
cuentren juntos resulta muy 
efectivo para captar el interés 
del lector. Veamos si podemos 
lograr algo semejante. 


== 


Escriban un pequeño texto. El tema que Le- 
Guin propone es el de una anciana que 
se encuentra realizando alguna acción en 
el presente y comienza a recordar algo 
que hizo en el pasado. Puesto que vamos 
a tener que reescribir el texto, intenten que 
su narración sea muy, muy breve. 


Escojan, para hacerlo, una de las siguien- 
les formas, 

1) Narrar todo en tiempo pasado. (Ella es- 
taba, ella lo hizo). 


2) Norrar todo en tiempo presente. [Ella es- 
16, ella lo hace). 


3) Norrar las acciones del “ahora” en pre- 
sente, y las del “antes” en pasado. (Ella es- 
tá, ella lo hizo). 


4) Norrar las acciones del “ahora” en pa- 
sodo, y las del “antes” en presente. (Ella 
estaba, ella lo hace). 

Léonlo y corríjonlo hasta que queden satis- 
fechos. Y después... sí, adivinaron, reescri- 
ban todo el párrafo utilizando las tres for- 
mas restantes. Marquen cada trabajo, y si 
están utilizando una computadora, ni si- 
quiera se les ocurra hacer trampa... es de- 
cir, nada de copiar el texto y cambiar los 
verbos al tiempo requerido. Ya saben, 
REESCRIBAN. No se esfuercen demasiado 
en conservar el mismo vocabulario de una 
composición a otra; trabajen con libertad y 
si tienen nuevas ideas, déjenlas llegar a su 
mente. Poco a poco adquirirán seguridad 
en el uso de los tiempos. 


Estimado equipo de Dibujarte: 


Felicidades por su revista y a to- 
dos ustedes que hacen posible 
su elaboración. 


Soy un aficionado al dibujo des- 
de pequeño y actualmente cuen- 
to con 28 años y si se pudiera, 
me gustaría que incluyeran en la 
revista las técnicas de aerogra- 
fía. 


También entre muchas cosas 
que yo les pediría es como y en 
donde podría conseguir informa- 
ción sobre el Kendo y si habrá 
en México alguna escuela en 
donde se imparta esta disciplina. 


También me gustaría compartir 
correspondencia y experiencia 
con lectores de DibujArte, 
Pueden escribirme a 
kanedaneo 6 hotmail.com 


JUAN JOSÉ PÉREZ JERONIMO 


Qué tal... Sobre las técnicas de 
coloreo como acuarela, óleo, 
aerografía, pastel, etc., no po- 
mos Involucrarnos mucho 
por el momento dado que no 
tenemos páginas a color, pero 
trataremos de buscar un me- 
dio para darles por lo menos 
algunos tips básicos. Si hay 
escuelas de Kendo en México 
pero la verdad no podríamos 
informarte sobre dónde están, 
perdona. Sobre lo de mante- 
contacto entre dibu- 


quieran que su correo salga 
publicado en la revista, a que 
nos manden sus datos para 
que otros fans de ésta revista 
los puedan contactar. 


De 


Hola a todos los de DibujArte. 


Holas y más holas, les escribe Ta- 
'nuki, una de sus tantos lectores 
que tienen, les escribo un poco 
Preocupada ya que empezaron su 
publicación excelentemente y aho- 
ra les ha dado por chafear un po- 
co. Un ejemplo es ese de su últi- 
'mo número (el numero 11) el cual 
todo mundo tachó de vacío. 


ATT 
Neko Tanuki. bayo 


+ Muchas gracias por tus comen- 

tarios, la portada del número 11 

fue un experimento que quisi- 

mos hacer pero parece que no 

fue del gusto de todos, je, je, 

- perdonen las molestias. Ya esta- 
trabajando en las clases de 


e lo ¡no se las pierdan! 
contaremos 


ZARRÓN 
ANUNCIO 


BUZ 


Hola! 


Mi nombre es Claudia Deyanira, soy:de la 
ciudad de Saltilo, tengo 18:/afos y me en- 
canta dibujar, imi hermano dice que el otro 
día se encontró con un especial de DibujAr= 
te, en donde ventanilos personajes de KOF, 
no se si sea cierto, a lo mejor se equivocó 
de publicación. 


Atte: Ing.Dey-chan! 


Hola a todos los que integran el equipo de 
dibujarte. 


Sólo tengo una duda, ¿las reediciones de la 
41 y la $2 son iguales a las que sacaron en 
un principio ó le hicieron algunas modifica- 
ciones?, porque no sé si seguir comprando 
sólo la reedición ó comprar la reedición y la 
publicación normal por aquello de que la 
reedición vaya a tener nuevos artículos o 
enseñanzas. Por favor les pido que me re- 
suelvan mi duda. 


Irving Aljama 


Las reediciones de DibujArte traen, ade- 
más de los artículos originales, algunas 
páginas con nuevas enseñanzas, tips y 
datos sobre el medio del dibujo. Son edi- 
clones de colección, con nuevo diseño, 
actualizadas y con algunas variantes, pa- 
llos que no consiguieron los 
primeros números, puedan leerlos y para 
los que tengan la colección completa, 
puedan tener más tips y consejos sobre 
el medio. 


nr 


Hola. 


Sólo mando este mensaje 
para sugerir una guía de 
cómo dibujar con precisión 
los pies (se me hace un po- 


bre el estilo de dibujo antro- 
pomórfico (o furry art). En 
Estados Unidos y otros paí- 
ses es una corriente muy 
fuerte y tiene muchas varia- 
bles, mientras que en nues- 
tro pais es escaso el interés 
en este tipo de arte, debido 
a la ignorancia y poca difu- 
sión de este estilo. 


Glen Cordova 


NO OLVIDES ESCRIBIR NO: 
Regisra DreoyArre 


Saw hnor DÍAZ 
+r 156 


Mirón 


Riera 
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die orte105 6 yalco com. var 
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